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A. Pendahuluan
Menguasai Bahasa Arab merupakan hal yang sangat penting bagi umar
lslem karena bahasa Arab sebagai i lmu dasar unruk memahami sumber ajaran.
Dengan memahami dan menguasai bahasa Arab, umat lslilrl akan lebih mudah
memahami hukum-hukum Islam dan aiarannya dengan memperkuat ruiukan
ke sumber aslinya yang berbahasa Arab. Di Indonesia, mayoriras Penduduknya
beragama Islam di mana bahasa Arab diaiarkan di madrasah, perguruan dnggi
Islam dan tempat-tempat pengaiian. Selain i tu ada juga kursus-kursus dan di
beberapa perguruan ringgi umum yang memiliki fakulras bahasa. Bahasa Arab
menjadisalah satu bahasa singyangbanyak dipelajari disampingbahasa Inggris.
Dalam rentang pe rja lanan panjang, pembelirjaran bahasa Arab menghadapi
berbagai problem baik itu problem linguistik mrupun nonlinguistik. Problem
linguistik dianraranya adalah komplekitas tatabahasa Arab (nahwu dan sharul)
yang membuat pelaiaran bahasa Arab termasuk kategori pelajaran sulit. Wa-
laupun kompleks, tata bahasa A-rab harus dikuasai oleh si pembelajar dan tidak
boleh diabaikan sebabkeliru dalam menggunakan tatabahasa kan menimbulkan
kerancuanberbahasadandapatberakibatfatal dd mpemaknaan. Sangatmung-
kin ada kritikyang ditujukan kepada pembelaiaran bahesa Arab yang berorien-
tasi kepada gramatika-sentris, yang hanya menrbahas eputar aturan-aturan
bahasa. Mengingat bahasa Arab yang dipelaiari ini adalah bahasa yang memiliki
Iekhasan tersend iri yang tidak mungkin disamakan dengan bahasa lainnya. Oleh
karena itu pembelaiaran bahasa Arab di Indonesia tidak bis,r disamakan dengan
pembelajaran bahasa asing lainnnya seperti bahesa Inggris, karena terdaprt
perbedaan kepentingan pada sisi agama didalamnya.
Adapun Problem non l inguist ik diantaranya tentang pemil ihan metodc
pengajaran tata bahasa oleh pengajar Pengaiaran rrra baha$ Arab daparberhasil
dengan baik apabila terdapai pengetahuan yang cukup terhadap sifat-sifat dan
perilaku pembelajar. Dalam suatu proses belajar mengaiar, selalu ada pembelajar
yang berhasil  dengan baik dan pembelajar yrng kurang berhasil .  Hal ini
disebabkan oleh berbagai faktor cara belajar si penlbelaiar tersebut. Dalam hel
ini, Naiman dkk. menyarakan bahwa'Semua benruk pengaiaran bahasa daprr
dikembangkan dengan baik apabila kita memil iki perrgetahuan yang cukup
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tentang pembelaiar dan tentang proses belajar mengajar itu sendiri',.r Oleh
karena itu diperlukan pembelajaran tata bahasa Arab lang tidak hanya menyu-guhkan kaidah-kaidah secara kaku dan hanya mengandalkan aspei kognitif
saja melainkan pembelajaran yang juga mengembangkan aspek afiktifdan psi,
komotorik pembelajar. Dengan cara ini pembelajaran tata bahasa ridak hanya
menjadi pembelajar:n yang sulir dan membosankan terapidapat diubah menjadi
pembelajaran yangmenarik dan menyenangkan. pembelajaran rata bahasa yang
menyenangkan i i dapat dilakukan pengajar dengan cara melakukan keativita;
dalam merancang pembelajaran tata bahasaArab dengan menggunakan berbagai
strategi di antaranya dengan permainan Dahasa.
B. Permainan Bahasa dalam Pembelajaran
Permainan bahasa merupakan salah satu cara mempelaiari bahasa melalui
permainan. Wrighr dkk mendefinisikan bahwa |-game to mean an acttuity ah h
is.ifttettdining and ehgaging, oftet challenging, and actiuity it tuich the leanersplay and tsaally;nteiact uith otbers-.2 Perm inan dimaksudkan bahwa perma_
inan merupakan aktivitas yang menyenangkan dan menantang dimana iembe_lajar dapat terlibat, belajar, dan berinteraksi saru sama lainny;. permainan ba_
hasa bukanlah merupakan aktivitas tambahan untuk bergemtira semaia-mata)
tetapi ia.bisa digolongkan dalam pengajaran dan pembelajaran yang bertujuan
memberi.peluang kepada pembela jar mengaplikasikan kemampuaJahasanya
yang telah dipelajari.
.  
Permainan bahasa merrlpakan akrivius yang dirancang dalam pengrj.rr;n
dan.ade hubungannya dengan kandungan;\ i  pelaitrJn secar.r langsung arau
ridek lanSsung. Teknik ini dapar digunakan pada semua peringkar pernU.ti;".rn
baha\a baik dari peringkar sekolah rendah hrngga perguruan ringgi.
Naunsn, dkk, The cood tinSuase Lca.ner, (Toronio:The Onr.rio rnsdNlc for Srudies in
Educariod), 1978, hlm. r.
AndrclrJv.ishr dkk, cades tor lansLrase t6arnins, Enstand: (Caftbridse Udivcrsirt, pr€ss),
1 9 8 0 .  H I m .  1 .
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Menurut lVright permainan itu perlu digunakan dalam belajar bahasa
karena:
1. Belajar bahasa merupakan pekerjaan yang sulit
2. untuk memperaktekkan bahasa secara langsung
3. reriadi penguldngan di dalamnya
4. terjadi pusat pembelaiaran.l
Hal ini selaras dengan pendapatnya Asrosi permainan bahasa ini perlu
digunakan karena:
1. permainan dapat memusatkan perhatian mahasiswa pada satu aspek
kebahasaan, pola kalimat atau kelompok kala lerrentu.
2. Permainan difungsikan sebagai penguat, review atau pemantapan.
3. Permainan menuntut partisipasi yang sama dari semua peserta.
4. permainan dapat disesuaikan dengan keadaan individu, misalnya usia arau
kemamPuan.
5. Permainan mendorong terjadinya persaingan yang sehatda;r memberikan
kesempatan untuk menggunakan bahasa sasaran seclra alami dalam situasi
santat.
6. Permainan memberikan umpan balik sesegera mungkin kepada guru.
7. Permainan meningkatkan partisipasi mahasiswa secara lebih maksimal.a
Abdul Aziz menycburkan permainan bahasa mcliputi keterampilan ber-
bahasa dan unsur-unsur bahasa.r Ini berarti permainan bahasa dapar dilakukan
dan dikembangoleh guru pada keterampilan menyimek, keterampilan berbicara,
keterampilan rnembaca, keterampilan menulis dan tata bahasa serra kosakata.
Namun demikian, efektifitas penggunaan game tidek dapar rercapai manakala
tidak dirancang dengan baik. Oleh sebab itu untuk menciptakan permainan
yang baik, maka beberapa prinsip berikut perlu diperhatikan:
1. Permainan adalah aktifitas kooperarif, karena itu perlu ditentukan dengan
jelas tuiuan yang ingin dicapai.
r lbid, Hlm. 2.
' lmam Asrori, Permaimn Bah.sa A.ab, (Malanr: Pu$aka
i Mshif MBbfa Abdul Aziz, Ai'Alab al-Luda*iyrlh fi
(Riyadh:  D&l  Mur ikh) ,  1983,  Hlm. 13.
Ej ru Ernssa) ,  1995,  Hln.  J l .
th limi al Lushai .l-Ajnabiyyah,
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2. Permainan adalah sarana untuk memotivasi siswa menggunakan bahasa
untuk berkomunikasi.
3. Permainan dimaksudkan untuk membentuk pengetahuan dan opini yang
berbeda di antara para pemain yang rcrlibat 6
Menurut Soepamo ada empat fektor yang menentukan keberhasilan per-
mainan bahasa di telag yaitu: (1) faktor situasi dan kondisi, (2) fakor peraturan
permainan, (3) faktor pemain, dan (4) faktor pemimpin permainan.
1) Situasi dan IGndisi
Sebenarnya dalam situasi apapun dan dalam kondisi apapun permainan
bahasa dapat saja dilakukan. Akan tetapi agar berdayaguna tinggi, hendaknya
pelaksanaan pernainan bahasa tersebut selalu memperhatikan faktor situasi
dan kondisi,
2) kraturan hrmainan
Setiap permainan mempunyai atumn masilg-masing. Peratura[ tersebut
hendaknya lelas dan tegas serta mengatur langkahJangkah pelmainan yang
harus ditempuh maupun cara menilainya. Apabila aturan kurang jelas dan tegas,
maka tidak mustahil akan menimbulkan kericuhan di dalam kelas. Setiap pemain
harus memahami, menyetujui, dan mentaati benar-benar peraturan itu. Guru
s€begai pemimpin permainad mempunyai kewaiiban untuk menjelaskan per-
atur:rn-peraturan yang harus ditaati sebelum permainan dilaksanakan.
3) Fcmain
Terkait ketentuan dengan pemain, permainan dapar berjalan dengan baik,
iika para pemain, dalam hal ini sipembelalar, mempunyai sportivirasyang tinggi.
Selain itu, keseriusan, kekuatan, dan keterlibatan aktifpemain juga sangat di-
butuhkan agar permainan dapat berjalan dengan baik.
4) Penimpin Permainan atau Vasit
Pemimpin permainan atau wasit, dalam hal ini pengajar, harus mempunyai
wibawa, tegas, adil, serta dapat memutuskan permasalahan dengan cepat, serta
menguasai ketentuan permainan dengan baik. Selain guru, wasir dalam sebuah
permainan dapatiuga dipilih dariperwaklan siswa yang dianggap mampu.
6 l b i d , H l m . l 5 .
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Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, diketahui bahwa pengintegrasian
pengeiaran dengan permainan membuar pembelajaran ntenjadi sesuatu yang
menyenangkan tanpa menghilangkan esensi dari pelajararr yang diberikan oleh
pengajar. Strategi ini bisa juga sebagai strategi alternati f bagi grr ru dalam mengejar
disaatkondisi siswa arau cuaca sedangridak mendukung scpcrti, siang hari, panas
dan peserta didik tampak jenuh dalam belajar. ?
C. Tuiuan Pembelajaran Bahasa dengan Permainan
Banyak metode dan strategidalam mengaiarkan tata bahasa. Para pengajar
dituntut untuk dapat memvariasikan strategi tersebut sesuri dengan tunrutan,
keadaan dan kondisi pembelajaran aSar tutuan pembclaiaran dapat dicapai.
Salah satu strategi pembelajaran yang dapat dipi l ih adalab strategi permain.rn.
Ada beberapa tujuan mengapa pengajar memilih stratcgi permainan dalam pe-
1. Merangsang interaksi verbal pelajar
Dalam permainan, pelajar akan diminta bercakap untuk mengemukakan
pandangan dan pendapat mereka. Disamping itu, merekx juga diminta men)-
berikan alasan-alasan tertentu yang berkaitan. Mereka perlu terlibat sepenuhnya
secara kti f  dalam permainan itu. Di setiap kegiatan rereka kan merasakan
diri mereka diperlukan dalam kelompok iru. Tidak seorang pun diantara mereka
dibiarkan menyendiri .  Sebaliknya, mereka harus berkonrunikasisaru sama Iain-
nya. Kesadaran sepert i  ini akan memberipeluang kepxdr pcng.jar untuk men-
ciptakan suasena pembelajaran yang menarik dan berorientasikan kepada pem'
belajar. Pengajar hanya bertindak sebagai fasilitator dan ncnjaga disiplin kel:rs.
2. Menambah penguasaan dan keyakrnan
Permainan bahasa dapat digunakan sebagai s:rlah sltu cara untuk nrc-
ningkatkan penguxsaan kemampuan berbahasa serta menambahkan keyakinrn
Soep{no, Media Pengaiaur Bahasa, (Yosyrk,rla: I'rolck Pctrinsk!r!n/l'ensembrnsin
Pe.suruan Tin8gi  IKIP Yosyaka r ) ,  Hlm.62.
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diri. Bahasa yang digunakan dalam sesuatu permainan itu tidak harus pada
beberapa struktur saia. Fungsi bahasa bisa melibatkan semua peringkat keru-
mitan berbahasa yang berbeda-beda. Peranan pengajarbahasa s ngatlah penting.
Pengajar harus siap memenuhi keperluan pembelajar dalam permainan tersebut,
3. Menyediakankontekspembelriaran
Permainan bahasa membawa perkembangan yang positif pada individu
yang terlibat, bukan saia antara pelaiar dengan pelajar tetapi juga antara pelaiar
dengan pengajar. Permainan bahasa membantu merapatkan hubungan dan ker-
jasama antara mereka. Ini merupakan satu suasana kondusifkepada para pem-
belajar, khususnya mer€ka yang memiliki sifat pemalu dan pasif. Dalam Per-
mainan, mereka dapat menunjukkan kecerdasan, di samping terlibat secara
langsung pada aktivitas yang dilakukan.
4. Alat menghilangkan kebosanan
Pada waktu-waktu tertentu, misalnya pada waktu rnenjelang tengah hari,
pelaiar akan merasa bosan, mengantuk dan lapar. Bayangkan saja bagaimana
guru dapat menyampaikan pengetahuan tentang rata bahasa dan aspek-aspek
pemahaman dalam keadaan dan suasa yang tidak mendukung. Pada saat ini
Permainan bahasa dapat menimbulkan rasa gembira dan menyebabkan mereka
melupakan sebentar asa lapar dan mengantuk. Bahkan dengan perma;nan,
waktu akan berjalan atau dengan tidak terasa. Sebenarnya, Permainan ini ber-
asaskan keadilan dan penandingan. Hal iniakan merangsang pembelajar untuk
bertindak membalas, memprotes dan memberikan argum€ntasi.
5- Alat pemulihan, pemantapan dan pengayaan
Dalam pengajaran bahasa, permainan bisa dilakukan dalam pelbagaiben
tuk berdasarkan ruiuan yang ingin dicapai. Permainan sangar berguna untuk
aktivitas pemulihan, pemantapan dan pengayaan. Kebanyakan pelajar yang le
mah menghadapi masalah pengamatan dan p€ndengaran. Kel€mahan ini depat
diatasisedikir demi sedikit melalui aktiviras permainan yang dirancangkan. Jika
tidakada langkah yang diambil untuk mengatasi kelemahan ini, pelajar tentunya
akan mendaparkan kesukaran menyebut bunyi, huruf, membunyikan suku kata,
kata dan kalimat. Setelah penjelasan diberikan oleh pengaiar, se)anjutnya perlu
pemanElpan pula diadakan. t tihan yang dilakukan secara nrenerus mungkin
membosankan pelajar, maka perlu dicarikan cara lain yang mara tuiuan pemanrapan
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tercapai namun dengan kondisiyang menyenangkan. Ditambah lagi karakt€r-
karakter pembelajar juga berbeda beda di dalam kelas, ada yang cerdas, ada
yang rajin, ada yang pemalu, ada yang kreatif ada yang lemah dan ada yang
lincah dan lain-lairr. Nanrun demikian, mereka perlu di l ibatkan sama supaya
perasaan negatif yang menguasai diri mereka itu dapar dihapuskan. Sebagai
aktivi las pengayaan, pelajar yang lcmah bisa dikelompokkan bersama-sama
dengan pelaiar yangcerdas melalui permainan yangdijalankan. Namun, mereka
ini harus diberikan tugas yang mudah dan sesuai dengan kemampuan mereka.
Bagi pelajar yang cerdas pula, permainan dalam aktivitas pengayaan akan me
nambahkan kemampuan, pengetahuan dan pengalaman mereka.
Berdasarkan tuiuan pemilihan per ainan di atas, permainan bahasa dapat
dipilih menjadi solu si alte rnatif dalam mengubah stigma pembelajar bahw:r tata
bahasa itu sulit. Hal ini karena dalam pembelajaran tata bahasa, sering timbul
perasaan bosan dan ienuh, atau kesulitan yang terjadi pada pembelajar dalam
mencerna dan m€ngingat kaidah-kaidah bahasa. Pemb€lajaran yanghanya menS-
andalkan kekuatan otak tidak dapat diterima oleh pembelajar yang memiliki
karakter yang berbeda. Oleh karena itu, pemilihan strategi permainan menjadi
tindakan yang bijak bagi guru dalam mengatasi solusi pembelajaran tata bahasa
dengan meramu strategi yang dapat menjadikan penrbelajaran tata bahasa
meniadi pembelajaranyang disukai dan menyenadgkan.
D. Tehnik Permainan Tata Eahasa
Ada beberapa tehnik dalam pembelajaran bahasa dengan menggunakan
permainan yang dapai diikuti atau dikembangkan oleh pengajar. Vright dkk
memberikanpedomandalammenerapkanpermainandalampengajaranbahasa:
(1) memilih permainan t€pat dan bermanfaatuntuk anakdidik dalam kaitannya
dalam bahasa dan ienis-lenis part isipasi, (2) menjelaskan aturan-aturan
permainan dengan jelas. Penting sekali menjelaskannya dengan menggunakan
bahasa ibu jika anak didik menemukan kesulitan melakukan permainal, (3)
mengaitkan permainan dengan pembelajaran, (4) menggaDti pcrmainaD nrenjadi
permainan lain sebelum anak bosan, (5) menentukan batas wakru untuk mela-
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kukan permainan, dan (6) memberikan komentar kesalahan atau kekeliruan
pada akhir permainan.s
Banyak sekali permainan yang dapat digunakan dalam pembelajaran
bahasa, namun pengajar harus selektif untuk memilih permainan yang sesuai
dengan level dan materi pembelajaran. Berikut ini adalah macam-macam per-
mainan tata bahase (Grammar Game) yang dapat diterapkan di dalam kelas:
l. G"arftrfiar Draugbts
Permainan ini disadur dari funvolucri dengan prosedur sebagai berikut:
a. Anak didik melakukan ini secara berpasangan dan masing-masing
pasang mendapatkan papan catur (bisa dibuat dalam bahan kertas)
untuk menyusun kata lembaran kata ganti (dhamirJ dan kata benda
lisiml.
b. Anak didik diminta unruk melipat dan menyobek lembaran kata kerja,
kata ganti orang/benda sehingga menghasilkan m€nghasilkan umtan
kata di atas papan catur tersebut. Hitam untuk kata ganti dan putih
untr.rk kerja.
c. Minta kepada anak didik untuk menempatkan potongan-potongan
kata gantiorang/benda dalam kotak berwarna hitam dan kotak warna
putih
d. minta kepada salah seorang anakyang lebih mengetahui aturan main
untuk menjelaskan peraturan permainan kepada anak anakyanglain.
e. Permainan ini seperti halnya catur satu anak catur (yang berbentuk kata)
dapat memalan kata yang lain yang sesuai. Contoh dhamir tA dapat
memakan kata kerja 
,-J4 dan dia tidak bisa memakan kata ker,a
u-J4 begitu juga sebaliknya kata kerja dapat memakan dhamirnya.
f. Berikan umpan balikiika anakdidik menanyakan tentangtata bahasa
selama permainan. e
2. Snap
Permainan ini disadur dari funvolucri dengan prosedur sebagai b€rikut:
Pc/ t ! l rs lal(aan
STIII patangr(a R6f:AldMe Vrisht dkk, Hlm. 6
Ma.id Rinvoluc.i, G/oaral Gares, (Cambridse Unlversiry lres,
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a. Kelas dibagi dalam dua kelompok
b. Ada beberapa kartu yang telah disediakan berisikan tentang isim
mufrad, mutsanna dan isim jamak baik mudzakkar maupun muannars
dan fi'il mufrad, fiil mutsana dan fi'il iama baik yang mudzakkar dan
yanS muannats.
c. Setiap kelompok akan diwakili 'l orang secara bergantian (5 rolling)
untuk memasangkan isim dengan f il yang sesuai sebanyak mulgkin
dalam wakru yang telah ditentukan
d- Setiap satu pasang kalimat yang benar diberikan I point. Kelompok
yang memperoleh point terbanyak yang menjadi pemenang.t0
3. Predict Yoar Fatner's Attsuer
Permainan ini disadur dari Wright dkk dengan prosedur sebagai berikutr
a. Mahasiswa dibagidalam beberapa kelompok
b. Tiap+iap kelompok membuat pertanyaan, dan mengetahui serta
menyalin iawabannya di kertas lain.
c. Lembatan pertanyaan yang dibuat oleh masing-masing kelompok di-
tukar dengan kelompok lain untuk dijawab.
d. Setelah lembaran pertanyaan dijawab, lembaran tersebut dikembali
kan kepada kelompok pemilik pertanyaan untuk diperiksa.
e. Setelah jawaban tersebut diperiksa, selanlutnya diberikan kepada ke-
lompokyangmenjawabpertanyaan.untukmelihathasil  jawaban me-
reka. Apabila ada koreksian maka kelompok ini boleh menanyakan
kepada kelompok pemeriksa tadi.rl
4. Your Word-My Grummat
Permainan ini disadur dari Rinvolucri dengan prosedur sebagai berikurl
a. Kelas dibagi menl'adi dua kelompok, A dan B.
b. Masing-masing mahasiswa memegang karru yang bertuliskan kata-
kata yang berbeda dari satu kartu dengan kartu yang lain, ada rirrt
rnufrad, mutsanna d^n kim jamahbaikmudzakkar m )pttnfiuannats,
'o lbid, Hlm.22.
" 
Andrewvright dkk, Hlm. rJ.
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ad,a jaga f il mufrad, f il mutsana dar. fi'il jamakbalkyang mudzakkar
mavptrn yang muatlrrurs. Kartu tersebut dibagi secara acak kepada
kelompokA dan B.
c. Masing-masing kelompok mengarahkan kartu k€ kelompok lawannya.
d. Pemandu permainan pertama kali menunjuk salah seorang dari ke-
lompok A untuk menyebutkan pasangan kartunya yang sesuai dengan
kartu yang dipegangoleh kelompokB apabila diabenar maka kelom-
pok mendapatkan point. Apabila salah kelompoknya akan menda
patkan nilai 0.
e. Selanjutnya mahasiswa yang baru ditunjuk tadi (dari kelompok A)
menunjukkan salah seorang dari lawannya untuk menyebutkan
pasangannya yang di kelompok A. Begitu seterusnya. Permainan di-
hentikan apabila diperkirakan sudah mencukupi dengan syarat ma-
sing-masing kelompok telah mendapatkan gilirian yang imbang.r'?




a. Dua anak didik disuruh duduk berhadapan, anakyang lain bertindak
sebagai wasit dan seketaris.
b. Siswa A menyebut kata ganti orang/benda, maka siswa B harus me-
nyambut kata tersebut dengan kata kerja yang sesuai. Apabila B salah,
atautidak dapatmenjawab dalam waktu yang ditentukan maka point
bagi A.
c. Permainan dibuat dalam beberapa set. setiap set ada 3 kali lemparan.
kemudian dipindah ke B untuk memulai lempar kata pada s€t beri-
KUmya
d. Siapa saja yang mendapatkan banyak point, maka jadi pemenang.'r
'' Marid Rinvolucri, Hln. 70.
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Prosedur:
a. Kelas dibuat secara lingkatan.
b. Masing-masing siswa harus menyiapkan satu kata untuk dilempar ke
mahasiswa yang lain.
c. Salah satu siswa diminta menyebutkan satu kata baik itu isim, maupun
fi'il kemudian dia menunjuk temannya yang lain untuk menyebutkan
pasangannya nS sesuai. Apabil .r dia benar make mahasiswa yrng
lainnya menyeruk-an 
-/ Leripi apabila dia salah maka mahasrswa
yang lainnya menyerukan a . Apabila sampai r iga kali  retap salah
maka dia harus meminta jawabannya kepada si pelempar kata.
Berikutnya giliran dia m€lemparkafl kata kepada yang lainnya, dan
seterusnya. MisalA menilikikata -)J"Jt, kemudian dia menunjukkan
salah satu temannya, maka temannya harus menyebutkan fi'il yang
sesuai, yaitur lJJlJ-
Se etce Hea<l dan Tailess Sextence
Permainan ini disadur dari funvolucri dengan prosedur sebagai berikut:
a. Kelas dibagi dalam beberapa kelompok
b. Disediakan kartu yang berisi kata kata mufrad, mutsanna dan iamak
yang ma'ifah d,an kata-kata mufrad, mutsanna dan jamak yangnakhah.
c. Kartu dibagikan secara acak kepada mahasiswa kemudian masing-
masing siswa mengarahkan ke depan tulisan yang ada di karo.
d. Pengajar menyuruh masing-masing siswa untuk membuat kalimat
sempurna dari kata yang dia pegang. Seandainya dia hanya punya
mabtada mAk^ die h^nts mer,cari khabamya yang sesuai begitu juga
sebaliknya.
e. Masing-masing siswa menuliskan kalimat yang telah dia buatke papan
tul is.ra
7.
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8. Identifu By l$king
Permainan disadur dari Wright dlC< dengan prosedur sebagai berikut:
a, Kelas dibagi dalam beberapa kelompok
b. Pengajar mengeluarkan benda-benda yang ada di sekitar, kemudian
merubah posisi-posisinya selanjumya ditunjuk tiap-tiap kelompok
untuk menSungkapkan apa yang diperagakan guru dalam bentuk
kalimat yang mengandung aL-I! aj .
c. Selaniuhya setiap kelompok disuruh membuat kalimat sempurna yang
terdiri dari ilJl qidengan memperhatikan alam sekitar.rs
Masih banyak lagi jenis-jenis permainan bahasa yang dapat diterapkan dan
dikembangkan dalam pembelajaran tata bahasa selain tehnik-tehnik permainan di
atas, Para pengajar tata bahasa Arab (Nalz dan SDaral) dapat juga berkreasi
dan berinovasi sendiri dalam merangka.i pennainan yang lebih menarilc Suaru
hal yang sangat diperhatikan adalah bahwa permainan yang dilakukan harus
dapat menyampaikan tuiuan pembelaiaran yang ingin dicapai.
E. Penutup
Permainan tata bahasa dalam pembelajaran tata bahasa Arab merupakan
sebuah strategi revolusi terhadap strategi pembelajaran tata bahasa yang selarra
ini diterapkan di Indonesia dalam waktu lama- Dengan permainan tata bahasa,
pernbelajaran tata bahasa dapat menrelma meniadi pembelajaran yaog tidak
hanya menyuguhkan kaidah-kaidah secara kaku dan hanya mengandalkan aspek
kognitif saia melainkan pembelajaran yaog mengembangkan aspek afektif dan
psikomotorik pembelajar. Pembelaiaran tata bahasa yang menyenangkan ini
harus dikembangkan pengajar tata bahasa fuab dengan cara terus berlceativitas
dalam merancang pembelajaran tata bahasa Arab. Dengan cara ini pembelajaran
tata bahasa ridak l4gi menjadi pembelajaran yang sulit dan membosankan tetapi
dapat diubah menjadi pembelajaran yang mudah dan menyenangkan.
rr Andrcw vright, Hln, 98
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